

























la   pantalla,   como   es   la   televisión,   ordenador   y   videoconsolas.   Atendiendo   a   la   etapa
universitaria como un periodo en el cual se conforman los estilos y hábitos de la vida adulta, se
realiza este estudio con el objetivo de conocer y analizar los hábitos sedentarios en relación al































Concerning   the habits  of  consumption,   four   fifth  ones  of   the   total   shown a   low profile  of
addiction, being all masculine cases associated with a high profile. Therefore, the consumption







como puede  ser  el   sedentarismo.  Se  considera   relevante  el   estudio  de   la   caída de   la   realización de
actividad física frente al crecimiento vertiginoso de los hábitos sedentarios. El sedentarismo como aquella
acción que sustituye el   tiempo  libre  destinado a   la  práctica  de  actividad  física  por   la  utilización de
pantalla, como es la televisión, el ordenador y las videoconsolas. Se ha derivado del mismo en los últimos
años,   el   término  “sedentarismo   tecnológico”   el   cual   recoge   el   aumento   sobre  conductas   sedentarias
debido   a   la   gran   incorporación   de   videoconsolas,   smartphones,   ordenadores   y   otros   dispositivos
relacionados con el uso de internet en las residencias (Martínez, Pérez y Solano, 2011; Duque y Vásquez,
2013;   Islas,   2014).   Las   conductas   sedentarias   engloban   a   aquellas   acciones   en   las   cuales   el   sujeto
permanece sentado durante varias horas, como puede ser durante la jornada escolar o laboral, el uso de
ordenador,  videojuegos y/o televisión (Kaushal  y Rhodes,  2014;  Berkey et  al.,  2014),  pudiendo estas
conductas  contribuir  al  desarrollo  de  sobrepeso  y  otras  molestias  derivadas del  sedentarismo (Pette,
Morrow y Woosley, 2012).
Atendiendo a la encuesta realizada en España 2010­2011 por el Ministerio de Cultura sobre hábitos




ámbitos,  y  es  por  ello  que se debe atender   la   incorporación de  las  mismas  en el  ámbito  educativo,
acogiendo aquellos  beneficios  que pueden ofrecer  mediante el  uso de pizarras digitales,  plataformas
virtuales,   aplicaciones  web   e   inclusive   exergames   dentro   del   aula   de   Educación   Física   (Gutiérrez,
Rodríguez y Pantoja, 2014; Herrera, 2015). Refiriéndose a la muestra estudiada, Durá y Castroviejo (2011)
destacan que la etapa universitaria establece un período en el que se conforman los estilos de vida adulta.











dependencia  hacia   las  mismas   conduciendo   a   situaciones   de   adicción   (Young,   2004).   Para   algunos
autores,  una adicción sin drogas se trata de una conducta repetitiva que resulta agradable,  al menos
inicialmente pero que llega a provocar una pérdida de control en el sujeto, interfiriendo de forma grave
en   los   ámbitos   social,   laboral   y   familiar   de   su   vida   diaria   (Fairburn,   1998   citado   en   Labrador   y
Villadangos, 2010). Se considera que las experiencias dadas con los videojuegos pueden causar peligros,
como pueden ser algunos estudiados  la adicción,  la  agresividad,   la  salud,  el  aislamientos,  etc.  En el















acuerdo   con  esta   idea,  Buckingham  (2008)  hace  hincapié   en   la  necesidad  de  considerar   los  medios
digitales   como   formas   de   cultura   y   comunicación   para   alcanzar   dicho   potencial   no   como  meras
tecnologías. Los   videojuegos tienen un gran éxito y atractivo en la vida de los niños y adolescentes,
poseen un carácter lúdico y entretenido que provoca una gran motivación, así como un reto personal y
























En   la   presente   investigación   de   utilizaron   como   variables   e   instrumentos   los   detallados   a
continuación: (a) Sexo; (b) Año de nacimiento; (c) Uso problemático de videojuegos, valorado a través del





























































destacados un 36,1% lo hacían alguna vez al mes, mientras que un 42,4% no lo hacían nunca.
Tabla 3. Descriptivos en relación a los ítems sobre dedicación y conocimiento de los videojuegos.
I­20. Juego a los videojuegos desde hace: I­22. Número de videojuegos que conozco:
Nunca  45,1% (n=221) 0 11,4% (n=56)
Meses  7,8% (n=38) 1 o 2 28,6% (n=140)
Un año  1,8% (n=9) Hasta 10 25,3% (n=124)
2 o 3 años 4,5% (n=22) De 10 a 20 11,4% (n=56)
+ de 4 años 40,8% (n=200) + de 20 23,3% (n=114)
I­21. Dedico a los videojuegos: I­23. Número de videojuegos que he jugado:
Nada 61,4% (n=301) 0 14,3% (n=70)
Menos de 1h al día 26,3% (n=129) 1 o 2 30,6% (n=150)
De 1 a 2h al día 9% (n=44) Hasta 10 23,3% (n=114)
De 2 a 3h al día 1,6% (n=8 De 10 a 20 11,4% (n=56)
























































































videojuegos  a   los  ámbitos  académicos,   familiares,  personales  y  sociales  de   los  adolescentes   (Estallo,
Masferrer y Aguirre, 2001; López y León, 2003). En relación a la problemática de uso de los videojuegos
nuestros datos afirmaban una representación con problemas potenciales y/o severos que alcanza el 20%,
de  la  misma  forma estudios  realizados por  Gentile   (2011)  y  Porter,  Starcevic,  Berle  y  Fenech  (2010)
estimaban en el 9% y 8%, respectivamente, la prevalencia de problemas relacionados con los videojuegos.




de   las  últimas  décadas,  que   los  videojuegos   son  utilizados  mayoritariamente  por  hombres  que  por
mujeres.  A  pesar  de  que   en   los  últimos  años   la   industria  del  videojuego   se  está   implicando  en   la
incorporación de la mujer al mundo de los videojuegos (López, 2012) 































fenómenos   multifactoriales,   y   siendo   el   consumo   de   pantalla   uno   de   los   pocos   factores   tan
potencialmente modificable. También resaltar que son cada vez más los autores que aseguran que en
estos tipos de juegos existe un alto componente educativo, asegurando que pueden poseer un potencial
educativo significativo permitiendo el  desarrollo  de  habilidades  diversas  además  de  por  su carácter
motivador (Alfageme y Sánchez, 2003, citado en Alonqueo y Rehbein, 2008).
Por  último,  se considera   interesante señalar las principales  limitaciones  con las que contó  este
estudio, las cuales se refieren primariamente a dificultades asociadas a la comprensión en la realización
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